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ENTERTAINMENT £|: 

For Teens & Adults 



1. I^deanweisungen 



Scucn Sic die Prograrnm-CD in den Caddy cin 
und legcn Sic den Caddy in das CDTV cin. 
Einzdheiten hicr/u entnehmen Sic bine dem 
Anleitungshcfi IhrerCDTVZcmalcinhcii. Das 
Spiel startct selbstandig. 



2. \forbemerkung 



'Logical' ut alles andcrc ah komplex odcr schwer /u 
duithschauen. 1 m GegemciL Die Faszinalion dieses 
Spiels is* cine andcre: Es wird Sic nicht mchr 
loslasscn! Schon nach wenigen Minuicn wenien Sic 
von dicsem Spiel gefesselt sein, das skh in keine 
gangige Kategorie einordnen lafiu 'Logical' 1st kein 
cintoniges Denkspicl - langwcilig wird cs Ihncn 
wahrend des Spiclens kcine Sekundt 'Logical' ist 
aber auch kein ActionspicL denn ohne ein holies 
Maft an taktisch klugem und logischem Vorgchcn 
haben Sic gegen die unerbittlich rollcnden Kugeln 
keine Chance. Wir, die Programmierer, Grafiker 
und Soundmacher dieses Spiels, wOnscben Ihncn, 
daG Sic von 'Logical' cbenso gcfcssclt scin wtrden, 
wic wir cs wihrend dcr Arbeit selbit warcn. 



' 3. Das Spiel 



'Logical' hat 99 Level, die nach und nach tm 
Schwierigkeitsgnid steigen und immer ncuc 
Spiclelementc beinhaken. Die Grundidcc ist schnell 
crahlttln 'logical* gibt es vicr Farben: Rot, Gelh, 
Griin und Blau. Wahrcod in einer Bahn im obcrcn 
Bcreicb immer ncuc farbigc Kugjrln in das Spieifdd 
kommen, miisscn Sic \cw eil .■> vicr glctchfarbige 
Kugeln in jedem der Drehiader umerbringen. Wcnn 
cin Drehrad mil vier gleichfarbigen Kugeln gcfullt 
ist, explodicrcn die Kugeln und das Drehrad ist 
wicder frcL Wcnn Sic es geschafft haben, jedes 
Drehrad einmal zur Explosion zu bringen, haben 
Sic den Level gclost. Ob cin Drehrad schon cinmal 
zur Explosion gebrachl wonicn ;m. crkennen Sic 
daran, dafi "ausgebrannte* Drehrider in den Mulden 
schwarz erscheinen. Urn die Sachc fur Sie noch 
spannendcr zu machen. ist die Zcit, in der cine 
Kugel inncrhalb der waagerechten Einlaufechiene 
rollen darf, begrenzt. Die schon abgelaufene Zeit 
wild durch cincn schrafficnen Balkcn dargestcllt, 
dcr sich von rcchts nach links in dcr Einlaufschiene 
ffffflflWti 
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Zusatzliche 
Spielelemente 



Die Rollanzcige 

Dieses Display 1st in alien Leveln zu finden, Es zcigt 
an, wie vielc Kugeln sich im Moment innerhalb des 
Rohrcnsystcms bewegen- SobaJd sich vicr Kugeln 
bewegen, konnen Sie keine wciicrr mchr aus einem 
Drchfcld hcrausschicfien* ehe nicht mindestens cine 
dcr vicr Kugeln in cincm dcr Drehfclder 
uniergebraehl wurde. 
Die Sanduhr 

In den mcisicn Ixvcln haben wir Ihnen eine 
Zeiibegrenzung gesctzt . Dieses Limit wird von eincr 
Sanduhr angezeigi, die in dicsc Level intcgricn ist. 
Wenn in einem Level keine Sanduhr angezeigt wird, 
haben Sic keinerlci Zeitlimit, in dem Sic den Level 
beenden musscn. Wichtig fiir Sic ist, die Begrenzung 
der gesamten Spielzeit ran dcr Begrenzung dcr Zeit 
zu umenchciden, innerhalb der sich cine Kugel in 
dcr waagcrcchtcn Einlaufschiene beftnden darL 
Diesc Zcii wird von dem schraffienen Balken 
angezeigi, der sich innerhalb der Einlaufschicne von 
rectus nach links aufbauL 
Die harbstoppcr 

Diesc Spielelemenie lassen nur Kugeln der 
angczeigten Farbc pas&ieren, Farbsiopper konnen in 
alien vicr Farbcn auftauchen. 
Die Farbwechsler 

Farbwechsler farben unier ihnen vorbcirollendcn 
Kugeln in der angczeigten FWbe ciiL Ebcnso wie die 



Farbsiopper konnen auch dicsc Elememe in alien 
vier Farben crechcincn* 
DicRichtungspfcilc 

Richtungspfeile haben zwei Funktioncn: Erstcns 
lenken Sie Kugeln, die in Pfeilrichtung kommen 
urn, zweitcnx wirken sic wie "Einbahnstrafien* da 
sie dcr Pfeilrichtung enigcgcnlaufcnde Kugeln 
zuriicksiofien, Ganz beaondera vorsichtig sollten Sic 
sein, wenn Sie cine Kugel in eine Einbahnsinfic 
hineinschicfien, an deren Ende cin Farbsiopper 
stchL Sollte die Kugel nicht der lark* des 
Farbstoppen entsprechen, wird sie unwiderruflich 
"fcsihangpn"* 
Ampel 

Befindet sich in einem Level cin Ampel-Elemenl, 
bedeutet dies eine wcitere Schwierigkeit fur Sie: Em 
wenn Sic cin Fcld mit vicr Kugein der Farbe gcfuUt 
haben, die die obcr&tc Kugc! in dcr Ampcl anzcigt, 
explodieren die bisdahin gefulhen Drchnider. 1st die 
Ampel zum Beispiel von oben nach unten mit den 
Farben rot» gelb und griin gefiillt, so solhcn Sie 
nacheinander ein Drchrad mit rotcn, dann eines mit 
gclben und schliefilich eines mit griinen Kugeln 
fullcn. 

Farbvorgabe 

Dieses Element ist eines dcr schwierigstcn in 
'Logical* und tauchi daher erst in hohercn Lcveln 
auf. Es zcigt Ihnen, dafi Sie die Drchnider nun nicht 
mchr wie sons* mil vier gleichfarbipm Kugeln 
fallen so!len r sondern mit der Kombinatjun, die in 
dicsc m Element dai^estelil wird. Von Zeii zu Zeit 
verschwinden die Earbkugcln in dem Element 
wieder Dann konnen Sic die Drchnider wie gchabt 
mil gleichfarbigen Kugeln luilen. 



Die Kugclvorhcrsige 

In cmigpn Lcveln taucht dieses hilfreichc Modul aid, 

OH es Ihnen ermoglieht, vorausschauendcr zu 

agieren. Es wird immer die Farbe der nachsum 

Kugel anzeigen. 

Die Teleportcr 

Es gibi in jedem Level mammal einen senkrechien 

und waagprechten "Iclcponcr. Dabei gchorcn immer 

die beiden senkrechten und die beiden waagcrcchtcn 

Teleporierfeldcr zusammen. 

"4. Die Steuerung von 
*- J 'Logical 5 

Logical Ist nach unserer Erfahrung am besten mil 
einer Maus zu spiclcn. Dabei wird der Mauspfcil 
wie gewohnt durch Herumfahrcn mit dcr Maus 
bewegt* Urn ein Drehleld zu rotieren, bewegen Sie 
den Cursor auf das Fcld und drucken die rechie 
Maustaste. Die Drehfclder rotieren pro Taslendnick 
um 90 Grid im Uhrzeigerstnn. Um cine Kugel aus 
cincm Drchfcld hcrauszuschiefien, bewegen Sie den 
Cursor auf die Kugel und dnicken die linke 
Maustaste. Wenn Sic dait Spiel mit Ihrcr 
Stcuercinheit spieten wollen, dann benutzen Sic das 
Steuerkrcuz auf dcr linken Seiie zur POsiiionierung 
des Cuisors. Um ein Drchrad zu roticren, drucken 
Sie die Taste E Um eine Kugel von cincm Drchrad 
zum andercn zu schicftcn, positionieren Sie den 
Cursor fiber dem Drchfeld, drucken Sic Taste A 
und wahlendann mit dem Joypaddic Kichiungan, 
in die die Kugel bewegt werden soil. 



T5.7)ie 'Logical'- 
Punktewertung 

Am Ende eines jeden Levels crhalten Sie eine 
Punktauswenung* Die Punktvefgabe hangi davon 
ab, wie langc Sic pj>rauchi haben t den Level zu 
scbaffen, das hcifc, alle Drehfclder cinmal tut 
Explosion zu bringen. Am Ende des Levels 
errcchnet dcr Computer, wicviei Prozcnt der Zeit, 
die Sie (urden Level hatten, noch iihrigsmd. Um 
auf die Punkizahi zu kommen, die Ihnen 
gutgeschricben wird, muhipli/iert Ihr Rechner 
diesen Wen mil zchn. Aufter dicscn 
Zettbonuspunkien gibt es aber noch cinigc andcrr 
M(>glichkcitcn, das Punktckonto zu erhflhcnr Wenn 
Sie ein Drchfcld auf normalcm Wegc mil vier 
gleichfarbigen Kugeln zum explodirrcn bringen, 
bekommen Sie keine Punkie - so einfach wollen 
wir cs Ihnen nicht machen, Anden sieht es aus 
wenn ein Drchfcld mil verechicdenfarbigen Kugeln 
cxplodierL Hierfiir werden auch gleich 5C0 Punkte 
guigcschricben. Dies isi aber nur moglieh, wenn in 
dem jeweiligcn I^vrl eine " Farbvorgabe " existicn. In 
Lev^eln, in denen cine solchc ''Far^or^abc" nicht 
vorgesehen -ist, konnen auch keine Punkie dim ■■ 
vcrgeben werden* Wenn Sic einen Level geschafft 
haben, erfialten Sie auRcrdcm einen "Grundbonus* 
in I lobe von 1CC0 Punkicn. Fur jede Kugct, die sich 
jedoch am Levclcnde noch im Spielfeld befunden 
hat - egal ob in cincm Drchrad odcr rollend in 






5 



einer Bahn - wcrdcn ICO Punkte abgczngpn. Das 
hcitk, daiJ Sie 300 Punkte erhaltcn, wenn sich noch 
sicbcn Kugcln im Spiel bcfandcn, Abcr kcinc Angst 
- negative Zahlcn konnen nieht cntstchen. Wenn 
Ste also am Ende noch mchr als neun Kugeln im 
Spiel haben, sind Sic zwar Ihren Bonus los, 
bekommen abcr keine weitercn Punkte abgezogeu* 
Wenn Sie zu den bescn zehn 'Logical' -Spiclern 
gehoren die mit Ihrcr Diskette gcspiclt haben, 
konncn Sic sich nach Spiclende in die High-Score- 
Listc eintragen. 
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ielstart 



Nachdem Sie 'Logical' gestanet haben, lauft 

zunachst der Vorspann ab, \tfenn Sic wahrend des 

Vorspanns cine Maustastc odcr die Taste A driicken, 

gelangen Sie in das Stanmcnue von 'Logical*. Bitte 

achten Sie darauf, daS sich die JOY/MOUSE Taste 

in der richtigen P6sition befindet. 

Im Siartmenue finden Sic cine Rcihc von 

Einsicllmoglichkeiten: 

PASSWORD - Wenn Sie dieses Feld anklicken, 

fnigt dcr Rechner nach cincm Passwnn, das Sic bci 

vorhcr^chenden Spielen erhaltcn haben. Bcdcnkcn 

Sie aber, daft Sie so for davorliegende Level keine 

Punkte kassiercn konncn. Sie erhaltcn dennoch die 

voile Anzahl von drci Lcben. 

SOUND -Mit diescm Feld konncn Sie die 

Spielmusik ein- oder ausschaltetL 

SOUND FX - Hier konncn Sic die Soundcffckte 

cin- odcr ausschalten. 



GRAPHICS - In 'Ugjcal* krinnen Sic das 
Aussehen derSpiclgrafik sclbst bccinfluGcn, Wahlen 
Sie hjer aus, mit wclcher Grafik Sic am licbstcn 
spiel 



en. 



OWN SET - Wenn Sie bcrcits cigene Level editien 
und abgespcichcrt haben, konncn Sic uber dieses 
Feld lhrc eigenen Level laden. Der Rechner fonJen 
Ste nun auf, die Diskette mit den sclbst eraellien 
Leveln einzulegcn, Klicken Sie dann auf START* um 
mit dem Spiel zu bcginncn, 
START - KHcken Sie hier, um mil dem Spiel zu 
begmncn* 



8. 



Die 



Passworte 



Mit dcr Punkteauswertung, die am Ende eines 
Levels erscheint. erhaltcn Sic auch jewcils cin ncucs 
Passwort, Dieses Passwort sollten Sic sich notieren, 
denn cs ist der Schliissel, der Ihnen jederzeit den 
Weg zum nachsten Level wieder bffnet, ohne allc 
vorangphenden Level wicder durchspielen zu 

mOactL 



'9. Der Editor 

Wenn Sic die 99 rcgularen Level voo 'Logical' 
g«chafh haben, gibt Ihnen das Program m als 
"Bclohnung" das Passwon fur den Editor, mil dem 
Sic fur sich und lhrc Freundc cigene, ganz ncuc 
Level crstellen konnen, Geben Sie das Pas&won wie 
ein normales Lcvelpasswort ein, Sie gelangen so 
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unmittclbar in den EditortciL Dcr Editor bcstehi 
auszwei Bildschirmhalften, zwischtn denen Sic 
umschalten konncn: die Auswahlscitc, in dcr Sie die 
Spiclelementc anwahlcn. Levels laden und 
speichcrn, sowie eine Reihe von Paramciern 
cinstellcn konncn, und die Lcvclseite, auf der Sie lhr 
Spiclfcld entwerfen. Zwischen beiden Seitcn 
schaften Sie mit der rcchtcn Maustasie, bzw, mil der 
Tabulator -Taste um, 

'PUT - Mil diescm Feld konnen Sie den aktuellen 
Level aus der Auswahlseite in cinen Zwischenpuffer 
kopieren. So konncn Sic also an cincm bereiu 
fcrtiprn Irvcl pmbewcise noch Anderuogcn 
vornehracn, ohne daG der ursprunglichc Aufbau 
unwiderruflich vcriorcn gehu 
'GET - Dieser Befehl ist das Gegenteil dcr 'PUT- 
Anweisung. Hiermit konnen Sie cincn Level aus 
dem Zwischenpulfcr wieder mriickholcn. Dabei 
gcht dcr altc Inhalt dcr Auswahlseite verloren. 
"CHNG: - Mit 'Change 1 wild der Inhalt dcr 
Auswahlseiie mit dem Inhalt des ZwischenpuHera 
vertauscht, 

'CLR' - Die aktuelle Levelseiie wird geloscht. 
'TEST - Mit dieser Option konncn Sic Ihrcn 
neuen Level testspiclcn, Dcr Level wird gestartet, 
und kann wic (eder "nonnale" Level gespiclt 
wcrdcn* Mit 'Escape 1 beenden Sie den Test und 
gelangen in den Auswahlbildschirm zuriick. 
'SAVE* - Hiermit konnen Sie Ihre editierten Level 
auf Diskette abspeichern, wenn Sic uber cin 
Disklaufwerk verfugen. Bcnuucn Sic dazu cine 
formatiertc, lecrc Diskette, Wahicn Sic nun die 
'SAVE'-Fanktion an. Das Programm fordert Sie 
nun auf, eine formaticne Urenliskctie in dxs 



Laufwerk einzulcgcn, BCTiatigen Sic dies, wcrdcn 
alle von Ihnen editierten Level abgc*pekhcrt. 
Bcachtcn Sie hierbei, dafi dabei dcr Inhalt des 
Zwischenspcichers vcriorcn geht. Wenn Sie mchr aLs 
cincn Saiz mit 99 Leveln entwerfen wollen, legen Sie 
fur den zweiten Ssxz cine wcitcrc leere Diskcnc cin, 
T-OAD' - Mit diescm Bcfchl konnen Sic cinen 
sclbstcreicllten LcveUatz zur weitercn Bt^arbeitung in 
den Rechner holen. 

'LEVEL' - Hier konncn Sic cinstellcn, welchcn 
Ihrcr 99 Level Sic bearbeiten wollen* Mit '+* und — f 
verandern Sie die Levclnummer 
TIME' - Hier k6nnen Sic cine Zcitbegrenzung fur 
den Level ciastcllcn. wenn Sie das mdchicn. 
Beachten Sie aber, da& eine Einstellung hier nur 
moglich ist, wenn Stc auf dcr 1-cvelseitc cine 
Sanduhr cingcsctzi haben, Ist dies nicht dcr Fall, 
crscheint dieses Feld schraffien, Es sind hier Wenc 
von 1 bis IQ moglich. Dabei bedcutet fede FJnheit 
cine Vcrlangcrung dcr Zeitum l,5Minuien, Bd dcr 
Einstellung 10 hat dcr Spieler also 15 Minutcn Zcit, 
den Level zu losen. 

"O TIME 1 - Dicsc Einstellung begrenzt die Zeit, in 
dcr cine Kugcl in dcr Einbufbahn rollcn darf, Hier 
sind Parameter von '0 1 bis '20' moglich, wobei '20' 
eine Zeit von etwacincrMinuic bedcutet, '10'etwa 
30 Sekunden, Wenn Sie '0' einstellen, gibt cs kcinc 
Zcitvoi^abc. 

'EXIT' - Hiermit vcrlasscn Sic den Editor und 
gelangen ins Hauptspicl zuruck. 
Das Feld zur Farbeinstellung Hier konncn Sie die 
Farben voh Farbstoppern und Farhwcchslern 
einstellen. Klicken Sic das gpwiinschte Farbquadrat 
an, Daraufhin wird die selekiierte Farbe in dem 



daruniiTlicgcnden Balkcn nehtWT. Wcnn Sic nun 
cin Farbwechsel- oder Farbstoppermodul setTcn, 
Tiiigt dieses die entsprechende Farbc 
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. fosy starting 



Insert the CD into the caddy and put the caddy inio 
your CDTV. The game starts automatically. For 
further information please refer to the instruction 
manual of your CDTV unit. 
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2. Preface 



i 



'Logical' is not hanl to learn or too complex to play. 
The fascination of this game is that it is totally 
addictive You will simply not be able to stop 
playing iL After just a few minutes playing you will 
be addicted io this game which cannot be put into 
any category; 'Logical' is not a simple game of skill 
or a simple mind-teaser and you will not be bored 
for one second* 'Logical', however, is not an action 
game cither, because without thinking tactically and 
logically yuu won't stand a chance against the 
rolling marbles* The Rainbow Arts Team, 
programmers, graphic artists and musicians hope 
that you will be as addicted to 'Logical 1 as we have 
been while working on the game. 



3. The game 

'Logical* contains 99 levels with increasing difficulty 
and increasing amounts of new game elements. 
LOGICAL is based on a very simple idea: Coloured 
marble* enter the playing area on a horizontal bar 
graph at the upper part of the screen and fall into 
mutable 4 hole receptacles* Try and collect four of 
one colour in each receptacle. When a receptacle is 
filled, it will explode and becomes empty for new 
marbles. When all receptacles on screen have 
exploded, the level is complete* You will recognize 
exploded receptacle because the marble slots will 
appear in black. There are four different colour> in 
Ixigical: red, yellow, green and blue* Time for the 
marbles in the horizontal bar graph is of cause 
limited* The remaining time is indicated on the 
horizontal shaded bar graph is built up from right 
to left. 
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ADDITIONAL 
GAME ELEMENTS 



The marble 

display You will find this display In all levels. Tim 

indicates how many marbles are actually moving in 

a channel system. When four marbles are in this 

system, you cannot shoot one of the marbles out of 

a receptacle before you have put one o( the four 

marbles in a receptacle. 

The hour-glass 

Most levels have a time limit. This limit is indicated 

by the hour-glass. If no hour- -glass is displayed, 

there is no time limit for finishing the level. Please 

note that this time limit differs from the display for 

the remaining time for one marble in the horizontal 

bar graph. 

The colour stoppers 

These elements only permit marbles through which 

have the same colour as the stoppers. Colour 

stoppers can appear in all four colours. 

The colour changers These elements change the 

colours of all passing marbles to the colour of the 

changers* Like the colour stoppers, colour changers 

can appear in all four colour*. 

Direction arrows 

They have two features; Firstly* they redirect 

marbles in the arrow direction* Secondly* they turn 

some channels into one-way streets, and push back 

marbles which want to enter the appropriate 

channel. Be careful! Should you shoot a marble into 

a one-way street with a colour stopper at it's end 



and the marble does not have the same colour of the 
stopper, it will be blocked from passing further on 
through the channel- 
Lights 

A level with traffic lights means trouble for you; 
Only when you have filled a receptacle with four 
marbles of the same colour, which corresponds to 
the colour of the upmost traffic light, will the filled 
receptacles explode. For example, if the traffic lights 
are filled from lop to bottom with the colours red, 
yellow and green, then the receptacles must be filled 
in that order. 
Colour handicap 

This element is one of the most difficult in Logical. 
That is why it only appears at later levels. It means 
that you will have to fill the receptacles with a 
combination of colours indicated in the receptacle. 
From time to time these combinations disappear, 
then you can fill the receptacles with same coloured 
marbles again. 
Colour forecast 

You will find this helpful clement at some levels. It 
gives vou the chance to plan your action ahead. It 
means that the colour of the next marble to enter 
the horizontal bar graph is indicated in advance 
Teleportcrs 

You will find one horizontal and vertical teleporter 
at a level. Both horizontal tclcponers and both 
vertical teleporter^ belong together 
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r 4. Control of 'Logical' 

Probably the best control over 'Logical 1 is with a 
mouse, Move the cursor as usual over the playing 
area. To rutatc a receptacle, place the cursor over the 
field and press* the right mouse button. The 
receptacles rotate in 90 degrees steps clockwise. To 
shoot a marble from a receptacle to another, move 
the cursor over the marble and press the left mouse 
button. If you want to control the game by your 
remote control, move the cursor with the joy pad at 
the left of the control If you want to shoot a marble 
from the one revolver to the other, just press button 
A and the direction on the |oy pad. If you want to 
rotate a revolver, press button B. 
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5. Scoring 



At the end of each level you will get your score. The 
score depends on how long it took you to complete 
the level, that means how long it took to explode all 
receptacles- After completing the level, the 
computer calculates how much time is left of the 
original time for the appropriate level. Your score is 
the lime left times 10. There are various 
opportunities to raise your score: If a receptacle 
explodes with four same coloured marbles, you wit) 
get no special score - that would be too easy... But, 
if you manage to have them explode with different 
coloured marbles, you will get 500 additional 



points* This can only happen if there is a colour 
handicap in the level* Without these colour 
handicaps you cannot gather additional points. 
After finishing the game you can enter the highseore 
list where the best ten players are listed- 
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7. Start game 



After having started Logical, an introductory 
sequence will be shown. When you press a mouse 
button or button A at your remote control, you 
enter the start menu of lxigical. If you have any 
problems playing the game, make sure that the 
JOY/MOUSE button is in the right position At the 
start menu you will find various options: 
PASSWORD - When you click on this option, the 
computer asks you for a password, which you have 
obtained at previous levels. This password refers to 
the level name, which is indicated before you start 
playing a new level. Type this name and you will 
enter the appropriate level. Please remember that 
you will not receive any points for the preceding 
levels before your level. You will nevertheless obtain 
the full amount of the three lives, 
SOUND - Switch music on or off. If your are 
playing with an IBM-PC or compatible without an 
additional sound card you cannot use this option. 
SOUND FX - Switches sound effects on/off. 
GRAPHICS - You can manipulate the game 
graphics yourself. Select which kind of graphics you 
would like to play with. 
OWN SET - When you have already edited or 
saved own levels, you can click on this field to load 
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your own levels into the computer, The computer 
asks you to insert the disk with your levels. Click 
on Stan to suit the game. 
START - Click here to start game, 

' 8. Passwords 

With the calculation of vour score at the end of 
each level you get a new password Note this 
password, because this is the key which opens the 
way to the next level whenever you want without 
having to play the former levels again. 



r< 



9. The Editor 



I 



When you have completed the 99 regular levels of 
Logical, the program gives you a password for an 
editor with which you can design and construct 
your own levels. Enter the password as a normal 
level password. You will enter the editor directly. 
The editor consists of 2 screen pans. You can switch 
between these parts: A selection part where you 
chose your game elements, load and save levels and 
set a number of parameters. A level pan wherr you 
can design the playing area. Switch between the two 
pan by clicking on the right mouw button/TAB- 
kcy on your keyboard. 

TUT" - This option enables you to copy the actual 
level from the selection pan into son of a buffer. 
You now have the possibility to change elements in 
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a finished level without loosing the original design* 

'GET - This is the opposite of the PUT option. 

Get a level out of the buffer The contents of die 

selection pan is now lost. 

'CHNG.' - 'Change' enables you to change the 

contents of the selection pan with the contents of 

the buffer 

'CLR' - Deletes the actual level pan. 

TEST - This features enables you to play test your 

level. The level is started and yuu can play as in a 

normal level. ESC finishes the test and puts you 

back to the selection pan of the menu. 

'SAVE 1 - Save your designed levels on disk, if you 

are in the poscssion of a disk drive. Now choose the 

SAVE option. The program now asks you to insert 

an empty formatted disk into the drive Confirm 

and all edited levels arc saved on this disk* Please 

note that the contents of the buffer will be lost. If 

you want to design more than 99 levels, please use a 

second disk for the subsequent levels. 

'IOAD' - Loads your level to enable modification* 

When you chose this option, the computer asks you 

to insert the disks with the level data into the drive. 

When you confirm tins the data are loaded. 

'LEVEL' - Choose which one of your levels you 

would like to work on. Change the level numbers 

with '+'and '— , 

TIME* - Allows you to set a time limit. Please note 

that you can only do this if you haw implemented a 

hour glass in the level part. If you have not done 

this, the field appears shaded. You can set ihc values 

from 1 to 10. Each number means a prolongation of 

time of 13 minutes. Thai means, if you set the value 
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on 10, the player has 15 time for completing the 

level. 

'O TIME* - This setting limits the time of the 

marble in the horizontal bar graph. Parameter* fmm 

to 20 arc possible. *20' means a time of one 

minute, '10* around 30 seconds. When you choose 

'0\ there will not be a time limit. 

'EXIT* - Exit the editor and return to the main 



nic. 



Colour setting option Sets the colour of colour 
stoppers and changers. Click in the desired colour 
square- The selected colour will then be visible in 
the bar underneath. When you set a colour stopper 
or changpr it will appear in the appropriate colour. 
Level names When you click on this field, you 
activate the keyboard control. You can now enter a 
name for your leveL Confirm with RETURN- 
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